Apple 



Il mensile con disco 
programmi per Apple II 


Sped. in Abb Postale Gr. 111/70% 

Anno II - Marzo 1987 
Numero9-L. 15.000 


DISK 



FINANZA Rateizzazione, interessi e ammortamenti 


! 9 


iA\ 


éi 


CORSO DI 
FRANCESE 

Insegna, interroga e corregge 



ROULETTE 

L'intramontabile fascino 
del gioco d'azzardo 


CALCOLATRICE 

Multifunzionale 
con sei memorie 


J 


l 




bL, 

■K1 


? ki 


















AppleDisk 


DIREZIONE GENERALE E 
AMMINISTRAZIONE 



20122 Milano - Gso Monforte 39 
Tel. 02/702429 - Telex 350132 Macoim I 


Direttore Responsabile 

Stefano Benvenuti 

Coordinamento editoriale 

Francesca Marzotto 

Progetto grafico 

Domenico Semprini 

Impaginazione elettronica 

Adelio Barcella 

Collaboratori 

Eleonora Boffclli 

Giorgio Caironi 
Mirko Diani 

Marco Gussoni 

Mario Magnani 
Dolma Poli 
Ivonne Rossi 

AppleDisk è una pubblicazione Editronica 
srì, C.so Monforte 39, Milano. Conto Corr. 
Post. n. 19740208. Una copia L. 15.000. 
Arretrati: il prezzo di copertina. Abbonamen¬ 
to 10 numeri (con in dono 10 dischi vergini 
in elegante confezione) L. 150.000. Periodi¬ 
co mensile. Stampa: VEGA sas. Via Teodo¬ 
sio 17, Milano. Distribuzione esclusiva per 
l'Italia A.&G. Marco S.p.A. Via Fortezza 
27, 20126 Milano, Tel. 02/25261, Telex 
350320. ©Copyright 1987 by Editronica 
srl. Registr. Tribunale di Milano n. 312 del 
7 giugno 1986. Pubblicità inferiore al 70%. 
Pubblicità: Sludiosfera sas, l a Strada 24, Mi¬ 
lano S. Felice, 20099 Segrate (MI), Tel. 02/ 
7533939 - 7532151, Telex 350132 Macorm. 

Tutti i diritti di riproduzione e traduzione di testi, arti¬ 
coli, illustrazioni, disegni, listati dei programmi, foto¬ 
grafie ecc. sono riservati a termini di legge. I program¬ 
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I torta responsabilità alcuna da parte della direzione del- 
a rivista e della casa editrice, che declinano ogni res¬ 
ponsabilità anche nei confronti dei contenuti delle inser¬ 
zioni a pagamento. I manoscritti, i disegni, le foto, an¬ 
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Il programma “Calculator” c original¬ 
mente pubblicato da Nibble, una pubbli¬ 
cazione Microsparc Ine. 


Sommario 



Calcoli finanziari II. Ecco un secondo programma i- 
deato per risolvere e facilitare una serie di calcoli relativi a rateizza- 
zioni e interessi. Può essere facilmente integrato con quello dello 
scorso numero: otterrete così un super programma finanziario. 


Roulette. Il purissimo piacere dell'azzardo viene proposto 
da AppleDisk in versione elettronica, con una caratteristica ruota 
vista in sezione. Moltissime sono le combinazioni di puntata offer¬ 
te, e il meccanismo di gioco è di immediata comprensione. 


Calcolatrice multifunzionale. Bastano sei me¬ 
morie? Questo ricco programma vi consente di efettuare agevol¬ 
mente calcoli anche complessi, esattamente come se aveste sulla 
scrivania una calcolatrice. 


Parlez-vous fran^ais? Inizia da questo numero una 
lunga serie di lezioni, simpatiche e corredate da quiz, per imparare 
il francese. Argomento di questa e delle prossime quattro lezioni è 
l'uso dei pronomi. Sarà poi la volta dei verbi. 


3 Novità 
15 Lettere 


Un consiglio pratico 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk , è bene 
trasferirli su di un altro disco, o meglio ancora dividerli su più 
dischi, lasciando intatto quello originale. 

In questo modo si otterranno inoltre due vantaggi: se un 
programma si dovesse danneggiare, se ne potrà rifare la 
copia, avendo conservato l'originale; se dovesse sorgere un 
motivo di reclamo presso l'Editronica srl, lo si potrà 
documentare inviando il disco originale intatto: quelli già 
manipolati dagli utenti, infatti, non potranno essere tenuti in 
considerazione. 

Si tratta naturalmente di un'avvertenza puramente cautelativa, 
poiché ogni dischetto di AppleDisk è accuratamente 
controllato e, se utilizzato correttamente, non riserva alcuna 


^sorpresa. 
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Novità 


Un pc Apple-compatibile 

Apple, un marchio che si è sem¬ 
pre distinto dallo standard Ms-Dos. 
Scelta spesso criticata, ma che alla 
fine ha dato ragione alla casa della 
mela. Al punto che è adesso disponi¬ 
bile sul mercato una scheda che con¬ 
sente a tutti i personal computer sot¬ 
to standard Ms-Dos di utilizzare le 
reti locali AppleTalk per lo scambio 
e il trasferimento dei file, nonché la 
stampante Apple LaserWriter, indi¬ 
spensabile per produrre documenti 
testo-grafici di alta qualità. 

Battezzata AppleTalk PC Card, la 
nuova scheda incorpora un processo¬ 
re 65C02 indipendente e i protocolli 
di rete AFP in Rom e può converti¬ 
re nel linguaggio di descrizione della 
pagina PostScript (utilizzato dalla 
Apple LaserWriter) i formati dei file 
generati dai più diffusi programmi 
sviluppati sotto sistema operativo 
Ms-Dos, come Lotus 1-2-3, Wor¬ 
dstar, Multimate, Word, oltre ovvia¬ 
mente ai file ASCII. Ulteriori infor¬ 
mazioni possono essere richieste 
presso tutti gli Apple Center. 


Per proteggere la vista 

Per attenuare gli effetti di riflesso 
e di eccessiva luminosità del video, 
per migliorare la leggibilità dei carat¬ 
teri e, soprattutto, per evitare agli u- 
tenti di videoterminali ogni tipo di 
fastidio agli occhi (bruciori, pruriti, 
arrossamenti, lacrimazione) la Mcc 
ha realizzato e brevettalo delle speci¬ 
fiche lenti ottiche in propionato. 

Battezzati Pc Optical, i nuovi oc¬ 
chiali sono in grado di proteggere e 
assorbire rispettivamente da 200 a 
400 nanometri, il 100% delle radia¬ 
zioni residue degli ultravioletti, e da 
800 a 1700 nanome¬ 
tri, oltre l'80% delle ra¬ 
diazioni residue degli 
infrarossi. Infrangibi¬ 
li, antirigatura e con 
colorazione gialla, i 
Pc Optical sono dispo¬ 
nibili in diverse versio¬ 
ni, per uomo, donna e 
sotto forma di sopra 
occhiale a pinzette con 
prezzi che variano dal¬ 
ie 60 alle 105 mila li¬ 
re iva esclusa. Per ulte¬ 


riori infomazioni: Mee, via G. Boni 
29, Milano. Tel. 02/4988541. 

Computer Graphics 

Dal 26 al 29 maggio i padiglioni 
18 e 23 della Fiera di Milano ospite¬ 
ranno la seconda edizione di I.co Gra¬ 
phics, convegno intemazionale e 
mostra sulle applicazioni della com¬ 
puter graphics nella produzione, pro¬ 
gettazione e gestione. La manifesta¬ 
zione proporrà un panorama comple¬ 
to del Cad, Cam, Cae, Cim attraver¬ 
so convegni scientifici, corsi profes¬ 
sionali, panoramiche della produzio¬ 
ne e, ovviamente, una sezione espo¬ 
sitiva delle tecnologie più avanzate 
da parte delle aziende produttrici. 

I.co Graphics è supportata dal pre¬ 
stigioso contibuto della World Com¬ 
puter Graphics Association (W.C. 
G.A.), dall'Associazione Italiana del¬ 
la Computer Graphics, promossa 
dalla Etas periodici c organizzata dal¬ 
la consociata Etas Prom già realizza¬ 
trice di saloni di rilievo. 

Per ulteriori informazioni I.Co 
Graphics, Etas Prom, via Mecenate 
91, Milano. Telefono 02/50751. 
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Calcoli 

finanziari 

Rateizzazioni, acconti, differimenti? Calcoli 
finanziari è un programma che spazia dai piani 
di ammortamento alla costituzione di capitali. 


re il funzionamento di queste sezioni 
prendiamo ad esempio la sezione 9 
(Rateizzazioni). 

Supponiamo di dover fornire i se¬ 
guenti input: 


Tasso 

% 

10 

Debito 

L. 

35000000 

Periodicità mesi 


6 

Numero delle rate 


10 

Differimento mesi 


0 

Acconto 

L. 

0 


Comparirà il quadro di output: 


Il programma Calcoli finanziari II è 
un prontuario di calcoli finanziari cor¬ 
redato da esempi di calcolo e formule. 
E' un programma a se stante, ma po¬ 
trà essere proficuamente integrato nel- 
l'omonimo Calcoli finanziari presenta¬ 
to nello scorso numero. Le istruzioni 
per fondere i due programmi sono a 
pag. 15. I calcoli vengono effettuati 
mediante l'uso delle formule dirette o 
inverse dei calcoli finanziari 

Le formule impiegate sono indica¬ 
te nel corso della spiegazione sulle 
singole sezioni. L'input viene effettua¬ 
to mediante subroutine che usano il 
comando GET c accettano solo i carat¬ 
teri validi per la sezione del program¬ 
ma in cui si lavora. In testa a ogni 
quadro di schermo compaiono messag¬ 
gi esplicativi sui tasti chiave (tavola 


1) utilizzati nella sezione in cui si la¬ 
vora. Nell'uso del programma si consi¬ 
glia di attivare il tasto CAPS-LOCK 
perché i tasti chiave letterali sono 
maiuscole. 

Rendita, costituzione 
capitali, rateizzazioni 

Entrando in una di queste tre sezio¬ 
ni il programma comunica all'utente i 
consueti messaggi sui tasti-chiave e il 
promemoria: "Il programma ha come 
dati di default il calcolo del versamen¬ 
to posticipato con tasso annuo postici¬ 
pato nominale. In qualsiasi momento 
puoi cambiare le condizioni di calcolo 
premendo la lettera C." 

Il tasto Return fa comparire il sotto¬ 
menù della sezione scelta. Per illustra- 


Rata post 


4532660 

Tasso 

% 

10 

Debito 

L. 

35000000 

Periodicità mesi 


6 

Numero delle rate 


10 

Differimento mesi 


0 

Acconto 

L. 

0 

Tasso nominale 
Interessi in via post. 


10326600 


Se a questo punto digitiamo la lette¬ 
ra S il quadro di output viene stampa¬ 
to. Se digitiamo la lettera R attivia¬ 
mo la sotloroutine di apertura di un fi¬ 
le-dati sul dischetto. 

La sottoroutine di input controlla i 
caratteri e accetta solo quelli validi. 

Successivamente il programma con¬ 
trolla se il nome che abbiamo fornito 
non sia Archivio, nome riservato del 
programma. In caso affermati¬ 
vo comunica l'errore e rimanda 
all'input del nome del file. 

Quindi passa a controllare se 
esiste già in Archivio e, in 
caso affermativo, chiede se si 
vogliono aggiungere i nuovi da¬ 
ti al file. In caso di risposta ne¬ 
gativa toma all'input del nome 
del file. Aggiunge i dati 
al file e toma all’input 
corrente. Nel caso in cui 
si vogliano immette¬ 
re in uno stesso fi¬ 
le più calcoli del¬ 
lo stesso tipo, 
al Nome della 
Registrazione 
compare come 
valore di de¬ 
fault il nome 
































































Tavola 1. Tasti chiave 

• Tasti chiave di uso generale: 

- Freccia indietro: cancella l'ultimo carattere. 

- Return: conclude un input o fa accettare il valore di default che 
compare sulla linea corrente dell'input. 

- Esc: rinvia il programma al quadro di schermo precedente. 

• Tasti chiave di output: 

- S: trasferisce il quadro di output sulla stampante. 

- R: valido solo per le sezioni 7-8-9, consente di aprire un file dati 
sul dischetto e di trasferirvi il quadro di output. 

• Altri tasti chiave: 

- I: impiegato nei quadri di input numerici multipli, consente di tornare 
all'input precedente. 

- X: nelle sezioni da 1 a 5 serve per marcare le grandezze incognite da 
calcolare; nella sezione 6 (Tassi equivalenti) indica il modo di 
applicazione del tasso fornito (anticipato o posticipato) o il tipo di 
tasso fornito (Tasso effettivo riferito a: un anno) o il valore da 
calcolare (Tasso effettivo). 

- C: nella sezione 6 viene impiegato per cancellare il valore dell'input 
corrente. Nelle sezioni 7-8-9 (dei versamenti periodici) richiama una 
sottoroutine che consente di variare il modo di versamento della rata 
ed i modi di applicare e di porre il tasso d'interesse. 

- >: impiegato solo nella sezione 10 (Richiamo dati da disco) serve per 
richiamare la subroutine di scelta sul modo di visualizzare i dati 
memorizzati in un file (su stampante o su video). 


dcH'ultimo file aperto, che viene accet¬ 
tato premendo Return. 

• Uso del tasto C. 

Quando ci si trova all'inizio di un 
qualsiasi input, digitando C si richia¬ 
ma la sottoroutine di cambio del tipo 
di rata e del modo di calcolare e di por¬ 
re il tasso. A ogni richiesta la sempli¬ 
ce pressione di Return fa accettare il 
valore che compare di lato alla richie¬ 
sta (valore di default). La pressione su 
Esc fa tornare all'input corrente conser¬ 
vando il valore di dcfault. La risposta 
accettabile al terzo input riporta all’in¬ 
put corrente. 

• Piano di ammortamento. 

Questa sottosezione si apre con l'av- 
vertimento; "Prepara la stampante poi 
premi Return". Compare quindi il qua¬ 
dro di input con i valori di dcfault: 


Piano di ammortamento 

Tasso 

0 

Debito L. 

0 

Periodicità mesi 

0 

Numero rate 

0 

Differimento mesi 

0 

Richiamate la sottoroutine di 

cam- 

bio premendo C e cambiate i dati di 

default iniziali ponendo: 


rata anticipata (2) 


interessi calcolau in via anticipata (2) 
tasso del periodo (3) (nell'esempio tas- 

so semestrale) 


e fomite i seguenti input: 

Tasso 

4% 

Debito L. 23.580.000 

Periodicità mesi 

3 

Numero rate 

24 

Differimento mesi 

6 


otterrete così lo stampato del piano di 
ammortamento. 


Notate che: 1) gli interessi per il dif¬ 
ferimento della prima rata vanno a 
sommarsi al debito considerato nel 
piano di ammortamento; 2) voluta¬ 
mente non si opera un arrotondamen¬ 
to su quota capitale, quota interessi e 


debito residuo per evidenziare meglio 
l'attendibilità dei calcoli; 3) gli arro¬ 
tondamenti che compaiono sull'ulti- 
ma riga di stampa sono calcolati con 
formule diverse e non necessariamen- 
to devono essere uguali. 

Per determinare gli arrotondamenti 
nel piano di ammortamento si deve: 

1) determinare la rata con la formu¬ 
la generale impiegata per la sezione e 
illustrata in fondo al capitolo; 

2) determinare la quota capitale e la 
quota interessi della rata secondo le 
formule: QI = R * I e QC = R - 01 
(essendo: QI = quota interessi della ra¬ 
ta; R = importo rata; I = tasso effetti¬ 
vo riferito al periodo della rata; 01 
quota capitale della rata); 

3) somma le quote-capitale e le quo¬ 
te-interesse per tutte le rate; 

4) il debito residuo all’atto del paga¬ 
mento di ogni rata si ottiene sottraen¬ 
do dal debito iniziale (comprensivo di 
eventuali interessi per differimento) le 
quote capitale della rata; 

5) il valore del debito residuo all'at¬ 
to del pagamento deH'ultima rata costi¬ 
tuisce una prima valutazione dell'arro¬ 
tondamento; 

6) un secondo controllo sugli arro¬ 
tondamenti è quello che compare sot¬ 
to la colonna delle quote-capitale ed è 
effettuato perdifferenza tra somma del¬ 
le quote-capitale e debito iniziale; 

7) un terzo controllo sugli arroton¬ 
damenti è fatto facendo la differenza 
tra il prodotto importo rata e numero 
rate e la somma del totale interessi e 


debito iniziale (comprensivo questo de¬ 
gli interessi per differimento). 

• Formule usate. 

Mediante le formule usate nella se¬ 
zione Tassi Equivalenti (vedi AppleDi- 
sk n. 8) si ricaverà il tasso relativo al 
periodo del versamento. 

Se il versamento è differito si calco¬ 
lano gli interessi dovuti per il differi¬ 
mento relativi al valore unitario con 
le formule dell'interesse composto nel 
caso di tassi effettivi; con formule mi¬ 
ste (interesse composto per periodi su¬ 
periori all'anno e interesse semplice 
per periodi inferiori) nel caso deftasso 
nominale. 

Montante della rendita: 


M = R * ((l+i) n - 1) * (1 + i) p/i 


dove: M = montante della rendita; R = 
importo del versamento o rata; i = tas¬ 
so effettivo applicato in via posticipa¬ 
ta, ricavato come specificato sopra; n 
= numero dei versamenti; p assume i 
valori: 0 per la rata posticipata; 1 per 
la rata anticipata. 

Valore attuale della rendita: 


V = R * (i - 1/(1 + i) n ) * (1 + i)P/(i * 
id) 


dove: id = tasso di differimento come 
sopra definito. 

Le formule per le altre sottosezioni 
sono ricavate dalla precedente come 
formule inverse. 
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FreeSoftware per Apple II 

In Inglese 

I seguenti dischetti sono disponibili a lire 25.000 se ordinati uno per volta Alire 75.000 per cinque 
dischetti (praticamente 15.000 lire l'uno). A lire 90.000 per dieci dischetti (quindi 9.000 lire l'uno) 
e a lire 160.000 per chi li ordinerà lutti (e cioè 8.000 lire l'uno). Questi prezzi si intendono Iva e spedi¬ 
zione comprese. Utilizzare il tagliando del Disk Service, specificando H coéce. 


• Capitalizzazione. 
Calcolo della rata: 


AP01/FSII. 30 proposte di Hello per lo startup dei dischetti e 10 soluzioni per altrettanti menù di 
programmi. Nei linguaggi Basic, Integer e linguaggio macchina a scelta tra startup grafici, di utilità e 
personalizzati. 

AP02/FSII. Oltre 40 programmi che spaziano nel campo della matematica e della statistica: converti¬ 
tore di misure, convertitore di gradi Fahrenheit-centigradi, equazioni, metodo di Fourier, seno e cose¬ 
no, inversioni di matrice, n fattonale, esercizi e dimostrazioni varie di statistica e plottaggio. 

AP03/FSII. Omnifile. Database di immediato utilizzo per le più semplici esigenze di archiviazione. 
AP04/FSII. Bank'n, un programma che trasforma l'Apple II in un fedele banchiere che tiene conto di 
tutte le operazioni effettuate sul vostro conto corrente. 

AP05/FSII. 20 programmi di grafica: alfabeto, animazione e suono, dimostrativi, immagini digitaSzza- 
te, vacanze, pagine grafche 1 e 2, subroutine in Hi-res, poster di Snoopy. 

AP06/FSII. Oltre 40 fra dimostrativi e utility grafiche: 10 funzioni geometriche, checker-board per 
il colore, Hi-res dump su Epson, 3-D, Inveri Hi-Res page , shape table Assembler, Sptrograph, anima¬ 
zione in alta risoluzione. 

AP07/FSII. Oltre 20 programmi e utility musicali: Apple Music Maker, Apple Oroan, Happy Birthday, 
Sxotic sounds, Siren, Song writer, utility per riconoscere i numeri dei toni e la durata degli stessi ol¬ 
tre a numerosi demo di musiche famose. 

AP08/FSII. Comunicazioni, un menù di 10 voci per comunicare meglio con l'Apple II: Pickup, Autodial, 
Basic extractor, Sourceon, Dow Jones converter, Micromodem ilags, Alarm, Selftest II, Transfer, 
Store & Forward. 

AP09/FSII. 14 programmi richiamabili da un menù dedicati al mondo della fisica: Vector resolution, 
Vector addition 1 e 2, Dot e cross products in m/d form, Vector/scalar quiz, Circular motion, Kinema- 
tics e altro ancora. 

AP10/FSII. Dalla serie di adventure del fantastico mondo di Eamon, un gioco di avventura che vi porte¬ 
rà nella tana del mmotauro. 

AP11/FSII. 20 passatempi per un relax al computer: Computer Ralph, Analyst computer, Deasion ma¬ 
ker, Oroscopo, Poeta, Ad lib 1, Xalcoto delle probabilità calendario perpetuo, Mirrar print image e al¬ 
tro ancora. 

API 2/FSII. Satelliti, costellazioni, pianati, conversioni astronomiche: 10 programmi per sapere tutto 
sull'astronomia, segni zodiacali compresi. 

AP13/FSII. Quiz, messaggi musicali, storia in alta risoluzione grafica, calendari, festività: tutto per 
un corretto e originale insegnamento della religione cnstiana. 

AP14/FSII.15 programmi di utilità generale: Dieta, Contacalorie, Ricette, Biontmi, Test di longevità, 
Reader improver, Grandapple dock, Calendano, database per anniversari e compleanni, e un word 
processor. 

API 5/FSII. 15 giochi in stile videogame: Volleyball, Snake, 3-D tic tac toe, Crypto, Orbit, Solitaire, 
Del mar, Craps, Apple capture e altn àncora. 

AP16/FSII. Oltre 20 giochi dei quali la maggior parte di simulazioni e di strategia: Football america¬ 
no, French military game, Xombat, World maze war, Golf, Horse race, Hockey, Ping pong, Gold mine, 
Kingdom, Black jack, Survive e altri ancora. 

API 7/FSII. Oltre 20 utility con un cataiog un po' particolare: per ogni file viene descritta la funzione 
del programma oppure se è semplicemente un file usato come routine.. Fra gli altri: Disk arranger, Di¬ 
sk check, Disk map, Diskscan, Disk cat, Cataiog management, Krunch, Fastboot, Undelete. 

API 8'FSII. Oltre 20 utility: Map a file, Post editor, Bootleg assembler, Copy single dnve, Disassem¬ 
bler machmes code, Disk quick e tante altre. 

API 9/FSII. Educatori. Una decina di programmi didattici di matematica e aritmetica. 

AP20/FSII. Business. Strumenti e programmi per imparare le operazioni di borsa e per gestire il por¬ 
tafoglio titoli. 

APTOT/FSII. Utilizzate questa sigla per ordinare tutti e 20 i dischi di FreeSoftware al prezzo parti¬ 
colare di 160 mila Ire (8.000 a dischetto). 



Compilare e spedire il tagliando qui sotto a AppltDisk, Editronlca srl, Corso Montarle 39, 20122 Milano 


Vogliate nviinti i seguenti due beai 


lAlPl 11/111 


i 

1 l/l 1 1 

IaIpI 

11/111 

ÀlPl 

1 l/l 1 1 

IaIpI 

11/111 

IaJpL 

1/111 

IaIpI 

1 l/l 1 1 

IaIpI 

1 /I 1 1 

IaIpI 

1 l/l 1 1 

ÀlPl 

1/1 1 1 

IaIpU 

1.1/1.1 1 


Cognome...Nome. 

Via.CAP .... 

Città...Prov. 


Scelgo la seguente formula di pagamento: 

I I allego assegno di L.. non trasferibile intestato a Ediuonica Srl. 

□ allego ricevuta di versamento di L. . sul cc/p n. 19740208 

intestato a Editronica sri, C.so Montane 39, 20122 Milano. 

□ pago fin d'ora l'importo di L . con la mia carta di credilo 

Bankamericard N . scadenza ... 

autorizzando la Banca d’America e d’Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 

Data ... Firma . 


I I Desidero fattura. Il mio codice fiscale/paitila Iva è: 


M 
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R = C * i * (l+i)P/((l + i) n - i) 


Le formule per le altre sottosezioni 
sono ricavate dalla precedente come 
formule inverse. 

• Rateizzazioni. 

Calcolo della rata: 


R = (D - A) * i * id/((l - (1 + i) n ) * 

(1 + i)P) 


dove i nuovi simboli: D = debito; A 
= anticipo o acconto. 

Richiamo dati da disco 

La sezione si apre con la richiesta: 
"Vuoi i dati: 1) su stampante; 2) su vi¬ 
deo". Si passa quindi all'input del no¬ 
me del file. Si passa poi a controllare 
se il nome dato si trova nel file riser¬ 
vato Archivio. Se il nome non è pre¬ 
sente compare il messaggio: 


L’archivio Mario Rossi non esiste 
Vuoi l’elenco degli archivi? 

1) no 

2) sì, su video 

3) sì, su stampante 
Scegli un numero. 


e dopo la eventuale stampa dei nomi 
di file presenti in archivio il program¬ 
ma torna all'input del nome. Altrimen¬ 
ti il programma visualizza i quadri di 
output registrati nel file chiamato. La 
visualizzazione dello schermo si fer¬ 
ma a ogni quadro di output e per pro¬ 
cedere richiede la pressione del tasto 
Return. Completata la visualizzazione 
il programma chiede: 


Vuoi cancellare i dati Mario Rossi? (1 
= sì - 2 = no) 

Scegli un numero 


Se digitate 1 il programma provve¬ 
de a cancellare il file Mario Rossi e 
toma all'input del nome. Se nel corso 
dell'input del nome digitate il tasto 
”>" il programma vi riporta alla sotto¬ 
routine di richiesta del modo di stam¬ 
pa e potete così variare a vostro piace¬ 
re il modo di visualizzare i record nel 
corso della lettura dei file. 

Nicola Orsatti 
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Il fascino 
dell’azzardo 

Il tappeto verde, la pallina che rotola, l'attesa 
spasmodica per sapere se si ha vinto, e quanto... 
Ecco la roulette, regina dei giochi 
d’azzardo, in una simpatica simulazione su Apple II. 


Di tutti i giochi di società a rischio 
di puntata, quello della roulette è sen¬ 
z'altro il più affascinante, sia per l'ap¬ 
parente complessità del regolamento 
sia per le notevoli possibilità di confi¬ 
gurazioni, di vincita o di perdita, che 
il numero su cui la pallina lanciata 
viene a fermarsi può originare. 

In questo programma, che simula la 
tipica ruota della roulette, va scelto 
innanzitutto il numero dei giocatori, 
di ognuno dei quali andrà indicato il 
nome; la dotazione, espressa in fi- 
ches, viene invece indicata automatica- 
mente dal computer: 500. 

Ciascuno dei partecipanti, a turno, 
fa la sua scelta. Quando tutti i giocato¬ 
ri hanno avuto la possibilità di fare le 


proprie giocate viene lanciata la palli¬ 
na e, in base al numero uscito, com¬ 
preso tra 0 e 36, vengono pagate le 
vincite e ritirate le puntate perdenti. 

Le regole del gioco 

Il numero ideale di giocatori, a un 
vero tavolo di roulette, è compreso tra 
6 e 12; in questo programma non c'è 
però un limite al numero dei gioca¬ 
tori, memoria permettendo. 

Ogni giocatore può effettuare, per 
ciascun lancio, tutte le puntate che 
vuole e senza limiti di importo, ovvia¬ 
mente in relazione alla reale disponibi¬ 
lità, che non deve mai essere nulla. 

I numeri della roulette vanno da 0 a 


36: diciotto pari e diciotto dispari, me¬ 
tà rossi c metà neri; a ogni giocata, 
prima di effettuare il lancio della pal¬ 
lina, i giocatori possono, a turno e 
con ordine, effettuare le proprie punia¬ 
te in base alle seguenti opzioni: 

1) Alto (H). La puntata viene fat¬ 
ta sui numeri da 1 a 18. In caso di vin¬ 
cita si ritira il doppio. 

2) Basso (L). La puntata viene 
fatta sui numeri da 19 a 36. In caso di 
vincita si ritira il doppio. 

3) Pari (P). La puntata viene fat¬ 
ta sui 18 numeri pari. In caso di vinci¬ 
ta si ritira il doppio. 

4) Dispari (D). La puntata viene 
fatta sui 18 numeri dispari. In caso di 
vincita si ritira il doppio. 

5) Colonna (C). La puntata è fat¬ 
ta sui 12 numeri disposti nelle tre 
verticali del tabellone. In caso di vinci¬ 
ta si ritira il triplo. 

6) Gruppo (G). La puntata viene 
fatta sui 12 numeri da 1 a 12, da 13 a 
24 e da 25 a 36. In caso di vincila si 
ritira il triplo. 

7) Rosso (R). La puntata è fatto 
sui 18 numeri rossi: 1, 3, 5, 7, 9, 12, 
14, 16, 18, 19, 21, 23, 25, 27, 30, 
32, 34 e 36. In caso di vincita si ritira 
il doppio della somma rischiata. 

8) Nero (B). La puntata è fatta 
sui 18 numeri neri, 2, 4, 6, 8, 10, 
11, 13, 15, 17, 20, 22, 24, 26, 28, 
29, 31, 33 e 35. In caso di vincita si 
ritira il doppio. 

9) Numero (N). La puntata vie¬ 
ne fatta su un numero particolare com¬ 
preso lo zero. In caso di vincita si riti¬ 
ra una somma pari a 36 volte quella ri¬ 
schiata. I gettoni vengono piazzati nel¬ 
la casella corrispondente al numero de¬ 
siderato. 

Quando lutti i giocatori hanno effet¬ 
tuato le puntate desiderate la pallina 
viene lanciata (con S). In base al nu¬ 
mero uscito il banco paga poi le pun¬ 
tate vincenti c ritira per sé quelle per¬ 
denti: questo viene evidenziato dal 
diminuire o daH'aumcntarc del numero 
delle fiches in dotazione. ■ 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

15 

26 

27 

28 

29 

30 

3! 

32 

33 

34 

35 

36 


Qui sopra: la 
disposizione 
dei 36 numeri 
della roulette. 
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CALCOLATRICE di Newton S. Lee 
© 1987 by Editronica e Microsparc, Ine. 


« C 
SIN 

cos 

TAN 

EXP 

LOG 

SQRT 

ABS 

MOD 

INT 

RND 

SINH 

COSH 

TANH 


UNARY 


AZZERA VISORE: D 
<ESC> PER USCIRE 


Super 
calcolatrice 


Usate il vostro Apple come calcolatrice scientifica 
dotata di ogni funzione. Fra le sue caratteristiche 
le funzioni trigonometriche iperboliche, sei registri 
di memoria e cinque programmi definiti dall'utente. 


[ARCSIN) 

[ARCCOS] 

[ARCTAN] 

[LOGIO] 

[10*X] 

[ X A 2 ] 
[X A Y] 
(X A 1/Y) 
[1/X] 

(X! ] 

[ARCSINH] 
(ARCCOSH] 
(ARCTANHj 


MINORE 


PROGRAMMA P - 
1. 2. 3. 4. 5. 
VISORE 


UL 


MEMORIA: K STO RIC 


1 . 

2. 2. 71828183 

3. 

4. 3.14159266 . 

5 . 

6 . 


8 MODO: GRD RAD 


Figura 1. Display principale della calcolatrice. 


Calculator è una supercalcolatrice 
per i computer della serie Apple II. E' 
potente, flessibile e semplice da usa¬ 
re. Calculator può conservare in me¬ 
moria anche cinque programmi d'uten¬ 
te nello stesso tempo. Il vostro pro¬ 
gramma può usare il valore che si tro¬ 
va sul visore della calcolatrice e ripas¬ 
sare un valore. Come una calcolatrice 
tascabile programmabile esegue una 
completa gamma di funzioni matema¬ 
tiche, attivate dalla pressione di uno o 
due tasti (figura 1). 

Come si usa Calculator 

I tasti delle funzioni incorporate so¬ 
no indicati nella tavola 1. I tasti di 
funzione calcolano funzioni trigono¬ 
metriche, esponenti, logaritmi, radici, 
potenze, valori assoluti, reciproci, fun¬ 
zioni iperboliche e fattoriali. 

Le altre funzioni incorporate e i rela¬ 
tivi tasti sono indicati qui di seguito: 

• ESC - Uscita. Quando premete 
ESC vi viene chiesta la conferma. 
Poi vengono salvati su dischetto i pro¬ 
grammi definiti dall'utente e i valori 
immagazzinati negli slot 1-6 della me¬ 
moria. Se il programma viene termi¬ 
nato in maniera diversa le memorie e 
i programmi definiti dall'utente non 
vengono salvati. 

• V - Selezione della seconda fun¬ 


zione. Quando si preme questo tasto 
la freccia vicina alla V, che normal¬ 
mente punta a sinistra, punta a destra 
e lampeggia, indicando che si posso¬ 
no selezionare le seconde funzioni 
(quelle racchiuse fra parentesi quadre 
nella figura 1). Per esempio 0.5 V 
S significa ARCSIN(0.5). Il tasto V 
è un tasto di commutazione; in altri 
termini se V viene premuto per errore 
si può ripristinare la funzione premen¬ 
do nuovamente V. Per esempio 45 V 
V S significa SIN(45). 

• @ - Selezione gradi/radianti. Il 
segno di posizione (@) viene usato 
per cambiare il modo di funzionamen¬ 
to per le funzioni trigonometriche e 
trigonometriche inverse. Nel modo 
GRD (il default) introduzioni e rispo¬ 
ste sono tutte in gradi decimali. Nel 
modo RAD sono tutte in radianti (1 
radiante = 180/7C gradi). 

• D - Azzeramento del visore. D 
viene usato per pulire il visore (cioè 
per metterlo a zero). 

• P - Esecuzione dei programmi de¬ 
finiti dall’utente. Premete P per ese¬ 
guire i programmi definiti dall'utente. 
Selezionate il programma per nume¬ 
ro. Per maggiori particolari consultate 
la sezione Come creare i vostri pro¬ 
grammi . 

• # - Programmazione di un pro¬ 
gramma definito dall'utente. Il cancel¬ 


lato (#) introduce la sezione di Calcu¬ 
lator che vi permette di creare o modi¬ 
ficare programmi definiti dall'utente. 
Per ulteriori particolari si veda la se¬ 
zione Come creare i vostri program¬ 
mi. 

• K S - Stoccaggio in memoria. 
K seguito da S viene usato per imma¬ 
gazzinare il numero visualizzato nello 
slot di memoria specificato. Il vec¬ 
chio valore esistente nello slot (se ce 
n'è uno) viene cancellato prima che vi 
sia immagazzinato il nuovo valore. 
Per esempio 3.5 K S 1 dà istruzione a 
Chlculatordi immagazzinare 3.5 nello 
slot di memoria 1. Per pulire lo slot 
n della memoria basta premere K S n 
quando il numero visualizzato è zero. 
Il visore può essere messo a zero pre¬ 
mendo D. Per esempio D K S 5 puli¬ 
sce lo slot di memoria 5. Se durante 
un calcolo si usa la combinazione di 
tasti K S il risultato del calcolo è im¬ 
magazzinato nello slot di memoria 
specificato. Per esempio 55 + 10 K S 

I mette il risultato del calcolo (65) 
nello slot di memoria 1. Questo equi¬ 
vale a scrivere: 55 + 10 <RETURN> 
K S 1. Quando premete il tasto K, la 
K situata immediatamente sotto il vi¬ 
sore comincia a lampeggiare. Quando 
premete S la K smette di lampeggiare 
e comincia a lampeggiare la S. Quan¬ 
do premete il numero di slot (1-6) la 
S smette di lampeggiare e l’operazio¬ 
ne di stoccaggio è completa. Se pre¬ 
mete un tasto che non è previsto il 
campanello suona a indicare l'errore, 
il lampeggiamento cessa c la calcola¬ 
trice torna al modo d'introduzione nor¬ 
male. 

• K R - Richiamo dalla memoria. 
Questa sequenza di tasti viene usata 
per recuperare il valore immagazzina¬ 
to nello slot di memoria specificato. 

II valore esistente nello slot non vie- 
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ne cancellato. Per esempio K R 2 re¬ 
cupera il valore dallo slot di memoria 
2. Se la combinazione di tasti K R 
viene usata durante un calcolo, il nu- 


calcolato con il numero che c'è nel vi¬ 
sore. Per esempio: 12 + K R 1 ag¬ 
giunge il numero immagazzinato nel¬ 
lo slot di memoria 1 al numero 12 


sopra per l'operazione di immagazzina¬ 
mento in memoria, la K e la R lam- 
peggeranno fino a quando verrà premu¬ 
to il tasto successivo della sequenza. 



n.cro immagazzinato nello slot di me¬ 
moria specificato verrà richiamato e 


(che è nella finestra del visore). 

In maniera analoga a quella descritta 


Tasti 

Abbreviazione 

S 

SIN 

C 

cos 

T 

TAN 

VS 

ARCSIN 

ve 

ARCCOS 

VT 

ARCTAN 

X 

EXP 

VL 

LOGIO 

Q 

SQRT 

VQ 

X A 2 

A 

ABS 

VA 

X A Y 

M 

MOD 

VM 

X A 1/Y 

I 

INT 

VI 

1/X 

R 

RND 

VR 

X! 

N 

SINH 

0 

COSH 

H 

TANH 

VN 

ARCSINH 

vo 

ARCCOSH 

VH 

ARCTANH 


Tavola 1. Tasti di funzione 


Funzione 


Seno 

Coseno 

Tangente 

Arcoseno 

Arcocoseno 

Arcotangente 

Esponenziale naturale (antilogaritmo in 
base e) 

Antilogaritmo in base 10 

Radice quadrata 

Quadrato 

Valore assoluto 

X alla potenza Y 

A MOD B 

Radice Yesima di X 

Troncamento intero, per es. 4.88 1 = 4 

Reciproco 

Numero casuale fra zero e uno 
Fattoriale 
Seno iperbolico 
Coseno iperbolico 
Tangente iperbolica 
Seno iperbolico inverso 
Coseno iperbolico ; ”.ver«' 

Tangente iperbolica inversa 


• Tasti numerici. I tasti numeri¬ 
ci da 0 a 9 sono utilizzati per introdur¬ 
re i numeri. Il tasto di decimale (.) vie¬ 
ne usato quando si introduce un nume¬ 
ro decimale. Il tasto di esponente (E) 
viene usato per introdurre gli esponen¬ 
ti. Per esempio 12.5 E 5 significa 
12.5 x IO 5 . Il tasto di unary minus 
(U) viene usato quando si introducono 
numeri negativi o esponenti negativi. 

Per esempio: 

U 12.5 = -12.5 
1.0 E U 5 = 1.0 E-5 

• Tasti di calcolo aritmetico. 
Usate il segno più (+) per l'addizio¬ 
ne, il segno meno (-) per la sottrazio¬ 
ne, un asterisco (*) per la moltiplica¬ 
zione e una barra (/) per la divisione. 
Il livello di priorità è identico per tut¬ 
ti gli operatori e le funzioni, e queste 
vengono eseguite da sinistra a destra. 
Per esempio: 5+6*5=11*5 = 
55. Per avere il risultato di un calcolo 
potete usare o Return o il segno di u- 
guale (=). Dato che Calculator non 
supporta le parentesi può essere nec es- 
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sano lavorare dall’interno di un'espres¬ 
sione all’esterno, o utilizzare la caratte¬ 
ristica della memoria per immagazzi¬ 
nare un risultato intermedio. Per esem¬ 
pio per avere il risultato previsto per 
l'espressione vista sopra usate la se¬ 
quenza: 6 * 5 + 5 = 35. 

Introdurre 1 vostri programmi 

Dal menù principale (figura 1) 
premete il cancelletto (#) per visualiz¬ 
zare il menù di programmazione. Si 
tratta della lista dei cinque programmi 
disponibili. Il riquadro pieno contras¬ 
segna un programma d'utente che è 
già stato definito. Creiamo un breve 
programma e introduciamolo. Preme¬ 
te 1, e dovreste vedere TAG = alla 
sommità dello schermo. Inserite il no¬ 
me del nuovo programma scrivendo: 


Cale statistico a una variabile 


e premete Return (vengono salvati i 
primi 70 caratteri che scrivete). Sarà 
visualizzato il seguente messaggio: 

Introduci il tuo programma n.l [3310- 
3510] 

[Linea vuota = Finisci; Q=Esci] 


Adesso potete introdurre il vostro 
nuovo programma, esattamente come 
introdurreste un programma in Apple¬ 
soft. La fascia dei numeri di linea per 
il programma 1 va da 3310 a 3510, 
come indicato fra le parentesi quadre. 
Se cercate di inserire un numero di li¬ 
nea che non è compreso in questa fa¬ 
scia riceverete il messaggio d'errore: 


Num linea fuori fascia [3310-3510] 
Ribatti linea 


Il valore che si vede nel visore della 
calcolatrice è disponibile per l'uso da 
parte del vostro programma d'utente 
nella variabile N. Esso viene automa¬ 
ticamente passato a questa variabile 
quando selezionate un programma d'u¬ 
tente. Analogamente se volete far tor¬ 


nare un valore dal vostro programma 
d'utente alla calcolatrice principale è 
sufficiente assegnarlo alla variabile N 
prima di ritornare dal vostro program¬ 
ma. Il programma può essere scritto 
come un programma in Basic, con 
queste limitazioni: 


1. La fascia dei numeri di linea è limi¬ 
tata come specificato. 

2. Il numero massimo di linee per pro¬ 
gramma è 100. 

3. Non sono permessi la virgola (,) e 
i due punti (:). 

4. Non sono permesse le istruzioni 
STOP, END e NEW. 

5. Dovete fare molta attenzione con le 
istruzioni GOTO, THEN e GOSUB, 
in quanto il loro erroneo impiego po¬ 
trebbe condurre a risultati ed errori im¬ 
previsti. 


Se si introduce una linea vuota 
quando si scrive un nuovo programma 
si lascia automaticamente il modo 
d'input e si toma al programma princi¬ 
pale della calcolatrice. Tuttavia Calcu- 
lator tiene il vostro programma in me¬ 
moria. 

Premendo Q potete lasciare la sezio¬ 
ne dei programmi definiti dall'utente e 
il programma che avete appena intro¬ 
dotto viene cancellato dalla memoria. 
Scrivete il listato dell'esempio 1 e 
quando avete finito premete due volte 
Return. Il drive girerà per un po’ men¬ 
tre crea un file EXEC per il vostro 
programma, e tornerete al display prin¬ 
cipale del calcolatore. 

Editare I programmi 

Premete nuovamente il cancelletto 
per tornare al menù di programmazio¬ 
ne. Se premete 1, dato che il program¬ 
ma 1 esiste già, Calculator vi mette 
automaticamente nel modo editing, e 
viene visualizzato il seguente messag¬ 
gio^_ 

EDITING> L LISTI T TAG C CA1VL 
BI E CANCELLI Q ESCI 
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Ecco le funzioni di editing: 


• L - Lista: visualizza un listato del 
programma (usate <CTRL> S per la 
pausa). 

• T - Tag: cambia il TAG d'identifica¬ 
zione del programma. 

• C - Cambia: apporta modifiche al 
programma. 

• E - Cancella: elimina il program¬ 
ma. 

• Q - Smette di aggiornare il pro¬ 
gramma (e fa sì che il programma cor¬ 
rente sia scartato). 


Le funzioni si spiegano da sé, fatta 
eccezione per la funzione di cambia¬ 
mento. Premete C e vedrete: 


Cambia> Introduci linea/E: [3310- 
3510] 

[Linea vuota = Finisci; Q = Smetti ] 


Si cambia una linea in modo prati¬ 
camente uguale a quello nel quale se 
ne introduce una nuova. Scrivete il nu¬ 
mero di linea della linea che volete 
modificare e poi la linea con i cambia¬ 
menti che desiderate. Se volete aggiun¬ 
gere una nuova linea al vostro pro¬ 
gramma scrivete il numero di linea e 
la nuova linea. Introducete una linea 
vuota quando avete finito. 

Eseguire i programmi 

Premete il tasto P per visualizzare 
il menù di esecuzione, che è quasi u- 
guale a quello di programmazione. Il 
blocchetto pieno contrassegna i pro¬ 
grammi che sono stati introdotti. Se 
cercate di eseguire un programma che 
non è stato ancora introdotto viene vi¬ 
sualizzato il messaggio di errore IL 
PROGRAMMA N.n E’ VUOTO. 

Per eseguire un programma premete 
il numero del programma. Premete 1 
per eseguire Cale statistico a una va¬ 
riabile. Se ci sono errori, o sbagli di 
battitura, viene visualizzato un mes¬ 
saggio appropriato, e venite riportati 
al display principale della calcolatrice. 


Esempio 1. Campione 
di programma definito 
dall'utente. 

3310 DIM X (50) 

3315 INPUT “NUMERO DEI CAMPIONI 
(2-50)? NI 

3320 PRINT "SCRIVI NUMERO” 

3325 FOR I - 1 TO NI 
3330 PRINT I; 

3335 INPUT *? ";X(I) 

3340 NEXT 

3345 FOR I - 1 TO NI 
3350 SI - SI + X (I) 

3355 S2 = S2 + X(I) * X (I) 

3360 NEXT 

3365 PRINT "TOTALE DEI CAMPIONI” 

- SI 

3370 PRINT "SOMMA DEI QUADRATI 
DEI CAMPIONI - S2 
3375 S = SI / NI 

3360 PRINT “VALORE DEI CAMPIONI - 
“; S 

3365 ST - SQR ((S2 - NI * S * S) 

/ (NI - 1) ) 

3390 PRINT “DEVIAZIONE STANDARD - 
“ : ST 

3400 N - ST 


Scegliete l'opzione cancelletto ed edita¬ 
te il programma usando l'opzione C. 

I messaggi d'errore 

Quando state usando le funzioni nor¬ 
mali su Calculator si possono verifica- 
re tre tipi d'errore: 


• DIVISIONE PER ZERO - Questo 
errore accade quando cercate di divide¬ 
re un numero per zero. Per esempio: 
5/0 <RETURN> 

• QUANTITÀ' ILLEGALE - Si ve¬ 
rifica quando cercate di: (a) Applicare 
LOG a un numero negativo o a zero; 
(b) Applicare SQR a un numero nega¬ 
tivo; (c) Usare X A Y quando X è negati¬ 
vo e Y non è un numero intero; o (d) 
Applicare ARCTANH (tangente iper¬ 
bolica inversa) a un numero il cui va¬ 
lore assoluto è maggiore di 1. 

• OVERFLOW - Questo errore av¬ 
viene quando il risultato di un calcolo 
è troppo grande. Riceverete questo 
messaggio di errore se introdurrete, 
per esempio, 10 E 50 * 20 E 50. 


Per togliere il messaggio di errore 
dal visore basta premere Return. Si 
possono verificare errori anche quando 
si eseguono i programmi definiti dal¬ 
l'utente. Viene visualizzato il numero 
della linea nella quale si trova l'errore, 
insieme con il messaggio d'errore. Per 
eliminare il messaggio d'errore e torna¬ 
re al menù principale basta premere 
Retum. (Per avere una descrizione par¬ 
ticolareggiata dei messaggi d'errore 
vedete Applicando n. 14 a pag. 82). 
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AppleDisk 1 

Investire (consulente finanziario) 
Dieta (menù giorno per giorno) 
Combat (la battaglia dei giganti) 
Automenù (menù su misura) 
Stampamanifesti (poster personali) 

AppleDisk 2 

4 operazioni (ripassarle è un gioco) 
Summergame (meduse per giocare) 
Tintarella (abbronzarsi col computer) 
Oroscopo (come consultare le stelle) 
Test (hai la stoffa per emergere?) 

AppleDisk 3 

Campionato (tutti i dati del pallone) 
Dattilografia (10 dita a occhi chiusi) 
Totocalcio (il sistema per vincere) 
Decisioni (prendere al video quelle 
importanti) 

Oceano (alta strategia per la guerra 
in mare aperto) 

AppleDisk 4 

SuperDataBase (sistema per la 
gestione dati) 

Misure (convertitore automatico) 
Stipendio (per conoscere il netto e il 
lordo) 

Stress (quanta vita consumi?) 
Othello (un grande maestro per un 
grande avversario) 

AppleDisk 5 

Mutuo (mese per mese, interessi e 
rate calcolati e stampati) 
Cercaparole (lettere in libertà per 
giocare) 

Calendario (perpetuo e automatico) 
Biblioteca (catalogo e prestiti) 

Gran dama (scacchiera intelligente 
per partite da campione) 

AppleDisk 6 

Denaro (quanto vale, quanto valeva) 
Traduttore (automatico e poliglotta 
Cocktail (quello giusto al momento 
giusto) 

TurboDisk (copiare presto e bene) 
Solitario (autosfida con le carte) 

AppleDisk 7 

Black Jack (partite da campioni) 
Psicoanalisi (sul lettino di Dr. Freud) 
Meteo II (scoprire che tempo farà) 
Film (un database per sceglierli) 
Tanti auguri (buon compleanno con 
musica e torta) 

AppleDisk 8 

Plotter (un programma per grafici 
d'alta classe) 

Scacchi (partite da campioni) 

Calcoli finanziari I (tassi e sconti) 
Luna (tutti i dati su di lei) 

Database (un archivio intelligente) 
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PER II, //e, //c 
MACINTOSH 



Il Basic e gli Apple II in pratica. Questo volume 
accompagna gradualmente l'utente, al quale 
non è richiesta alcuna conoscenza matematica 
o informatica di base, dai primi approcci alla 
tastiera fino alla completa padronanza del com¬ 
puter e della programmazione È il lettore a 
decidere se passare al successivo capitolo o 
ritornare ad approfondire quanto gli è stato 
appena spiegato. 310 pagine. 28 000 lire 



Il Multiplan per il Macintosh. Oltre la pura 
semplice descrizione del funzionamento del fo¬ 
glio elettronico, introduce l'utente all'uso di 
uno strumento di lavoro integrato che permette 
di svolgere una quantità insospettabile di attivi¬ 
tà diverse in ogni area del lavoro d'ufficio o nella 
professione: modifiche, tagli, spostamenti, ri¬ 
montaggi, dal bilancio di una società al campio¬ 
nato di calcio. 210 pagine, 26 000 lire. 



Il manuale ProDOS. Il ProDOS costituisce un 
significativo passo avanti rispetto al diffuso ma 
ormai un po' invecchiato DOS 3 3 Questo ma¬ 
nuale introduce ai numerosi e complessi aspetti 
del ProDOS, dedicando particolare attenzione 
alla struttura ad albero dei directory, alla com¬ 
patibilità con il DOS 3 3 e con il SOS e alla 
programmazione in Basic Applesoft sotto Pro¬ 
DOS 200 pagine. 25.000 lire. 



Il Basic Microsoft. Il libro comprende un'anali¬ 
tica descrizione dell'uso di tutte le istruzioni, 
funzioni, comandi e operatori, organizzata in un 
vero e proprio corso di programmazione loop, 
array, gestione di stringhe, formattazione del¬ 
l'output, subroutine, debugging, uso dei me¬ 
nu, gestione dei file ad accesso casuale e se¬ 
quenziale, file di chiavi e puntatori. Ricchissima 
documentazione esemplificativa. 432 pagine, 
38 000 lire. 



Genitori nell'era del computer.In che modo è 
possibile servirsi del computer nell'educazione 
dei figli? In che misura il computer cambierà la 
scuola? Qual è il software più adatto a stimolare 
la creatività dei bambini? A queste domande - e 
ad altre ancora - Pter Scharf dà delle risposte 
basate sulla sua esperienza in famiglia (quattro 
figli maniaci del computer) e nelle scuole statu¬ 
nitensi, 256 pagine, lire 19 000 


COMPUTER 

GRAPHICS 

CORSO DI 
PROGRAMMAZIONE 
STEVEN HARRINGTON 



McGfaw-Hilt 


Computer Graphics. L'approccio seguito da 
Harrington rende accessibile il libro a un pubbli¬ 
co con basi matematiche elementari e concate¬ 
nando la spiegazione dei vari algoritmi in modo 
da portare il lettore anche alla realizzazione di 
un package grafico ben costruito e basato su 
concetti di standardizzazione delle funzioni 
520 pagine, 39 OOO lire. 



Pascal. Guida per programmatori. Il libro può 
essere usato per un corso intermedio da coloro 
che scrivono programmi più avanzati, ma il suo 
fine principale è quello di servire come libro di 
testo per l'autoapprendimento, poiché esso of¬ 
fre una trattazione esauriente del Pascal e una 
descrizione fedele e precisa del linguaggio stan¬ 
dardizzato dall'ISO e dagli isituti nazionali di 
standardizzazione 292 pagine, 29.000 lire. 















Programmazione umanizzata in Applesoft. 

Riassume tutte le tecniche che vengono comu¬ 
nemente impiegate dagli esperti di software per 
rendere più amichevoli i programmi Vengono 
infatti affrontati tutti gli aspetti di queste tecni¬ 
che: sia quelli Intèrni al software, come routine 
a prova d'errore o di formattazione dell'Input, 
sia quelli esterni, come la documentazione e i 
manuali operativi. Il libro include un quiz mne¬ 
monico e un'agenda telefonica. 208 pagine, 
21 000 lire. 



•<?' 


Grafica e animazione con gli Apple //. Questo 
libro vuole guidare gli appassionati nella com¬ 
plessa materia della grafica e dell’animazione, 
prendendoli per mano dai primi rudimenti attra¬ 
verso numerosi esempi e applicazioni, fino a 
una completa comprensione dei principi e dei 
metodi della computer graphics. GII esempi 
sono applicati alla famigla degli Apple//: Il Plus, 
//e e ile. 160 pagine, 17.000 lire. 



Il Basic Applesoft. In 16 capitoli, un metodo 
graduale che non presuppone alcuna cono¬ 
scenza di base Tra gli argomenti trattati: uso 
interattivo del computer, sintassi dei comandi 
DOS, formattazione dell'Input e dell'output, ar- 
ray, selezione e ordinamento dei dati, grafica a 
bassa e ad alta risoluzione, trattamento dei file 
su disco, debugging, riepilogo delle istruzioni, 
comandi e funzioni Applesoft. 232 pagine, 
19 000 lire 



Guida al Macintosh. Fin dal primo approccio, il 
Mac è molto amichevole, e offre sul video una 
scelta tra varie opzioni, rappresentate da icone 
In questo modo l’utente può scegliere una o più 
di queste funzioni potendo tranquillamente 
ignorare ciò che avviene all'interno della mac¬ 
china e superando così la naturale diffidenza 
che a volte I computer ispirano Lo strumento 
fondamentale per questo rapporto amichevole 
con il Mac è il mouse. 224 pagine, 22 000 lire 


Il manuale MC68000. La famiglia di questo 
microprocessore trova un utilizzo vastissimo in 
workstation, sistemi CAD/CAM. sistemi di 
commutazione telematici, robot e controllori di 
processo, oltre che nei microcomputer di re¬ 
cente realizzazione, come Macintosh, Sinclair 
QL. HP 9816 Questo manuale è una preziosa 
fonte di informazione per gli appassionati che 
vogliono cimentarsi con la programmazione in 
Assembler 168 pagine, 16.000 lire 


Come usare MacWrite e MacPaint. Molto più 
di quanto facciano i manuali operativi allegati ai 
programmi, questo volume svela ogni trucco 
dei due applicativi per Macintosh. spiegando ed 
esemplificando particolari tecniche di disegno e 
di gestione dei testi, sempre nell'ottica di un 
uso integrato dei due programmi II libro è 
riccamente illustrato con immagini prodotte se¬ 
guendo fedelmente i consigli del testo, così da 
offrire ai lettori il risultato grafico di ogni se¬ 
quenza di operazioni. 192 pagine, 20.000 lire. 



Compilare e spedire il tagliando qui sotto a Applicando, Edltronica Srl., Corso Monforte 39, 20122 Milano 


Si! Inviatemi subito, senza aggravio di spese 
postali, il o i libri contrassegnati con una 
crocetta. 

□ Il Basic e gli Apple II in pratica. 28.000 lire, 
o II manuale ProDOS. 25.000 lire. 

□ Programmazione umanizzata in Applesoft. 

21.000 lire. 

□ Grafica e animazione con gli Apple II. 17.000 lire. 

□ Il Basic Applesoft. 19.000 lire. 

o II Multiplan per il Macintosh. 26.000 lire. 

□ Il Basic Microsoft. 38.000 lire. 

□ Guida al Macintosh. 22.000 lire. 

□ Il manuale MC68000. 16.000 lire. 

□ Come usare MacWrite e MacPaint. 20.000 lire. 

□ Genitori nell’era del computer. 19.000 lire. 

□ Computer Graphics. 39.000 lire. 

□ Pascal. Guida per programmatori. 29.000 lire. 


Cognome . Nome . 

Via . Cap . 

Città . Prov . 

Scelgo la seguente formula di pagamento: 

□ allego assegno di L. .. non trasferibile intestato a Editronica srl. 

□ allego ricevuta versamento di L . sul cc/p n. 19740208 intestato a 

Editronica srl - Corso Monforte, 39 - 20122 Milano 

□ pago fin d'ora l’importo di L . con la mia carta 

di credito BankAmericard N . 

scadenza . autorizzando la Banca 

d'America e d’Italia ad addebitarne l'importo sul mio conto BankAmericard. 

Data 
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AppleDisk —— 


Parlez-vous 

francate? 


Un po' trascurato negli anni scorsi a favore del 
più aggressivo inglese, il francese sta tornando, 
a pieno diritto, a essere molto richiesto e studiato. 
Ecco, a puntate, un corso di sicura utilità. 



Che il computer sia un ottimo inse¬ 
gnante di lingue è ormai assodato: la 
didattica della lingua straniera si basa 
infatti su metodi interattivi (l'inse¬ 
gnante pone una questione e l'allievo 
risponde) e questi modelli sono facil¬ 
mente traducibili per un uso intelli¬ 
gente del computer. Inoltre, il fedele 
Apple II non si fa pagare, non si am¬ 
mala mai ed è disponibile in qualsiasi 
momento si abbia un quarto d'ora libe¬ 
ro e la voglia di studiare. 

Il corso di francese proposto da Ap¬ 
ple Disk, prezioso per quanti debbono 
studiarlo a scuola, innanzitutto, e nel¬ 
la vita quotidiana, è diviso in due se¬ 
zioni, dedicate a due argomenti portan¬ 
ti: i pronomi e i verbi; le due sezioni, 
che sono ulteriormente suddivise in 
più lezioni, andranno a comporre due 
dischetti completi e collegati fra di lo¬ 
ro. In questo numero di Apple Disk 
viene proposta la prima lezione della 
prima sezione, concernente i prono¬ 
mi, che potrà alla fine essere assem¬ 
blata con le successive quattro che ver¬ 
ranno pubblicate nei prossimi nume¬ 
ri, in modo da poterle gestire tutte da 
un unico menù. 

La prima lezione 

Gli argomenti affrontati in questa 
prima lezione sono l'oggciio diretto 


nel presente, l'oggetto indiretto nel 
presente, l’oggetto diretto e indiretto 
nel presente. Il programma necessita 
di un Apple 11+ o Ile o Ile con alme¬ 
no 48Kb di memoria e un disk drive. 

Lanciato il programma dal menù di 
Apple Disk, dopo una breve videata 
introduttiva viene proposto il menù 
principale con le cinque lezioni e gli 
argomenti da esse trattati. Nel disco di 
questo numero è attiva solo la lezione 
1. Selezionando una delle altre quattro 
verrà indicato il mese nel quale sarà 
possibile trovare la stessa, e precisa- 
mente: la lezione due nel numero di a- 
prile, la lezione tre nel numero unico 
dei mesi maggio-giugno, la lezione 
quattro nel numero unico di luglio-a¬ 
gosto, mentre la quinta e l'ultima le¬ 
zione nel numero di settembre, con le 
istruzioni per il conglobamento in un 
unico disco del tutorial sui pronomi. 
Dal numero di ottobre comincerà inve¬ 
ce il corso che avrà come argomento i 
verbi. Ogni lezione presenta un sotto- 
menù con tre possibilità: assistere al¬ 
la lezione, passare subito al test o u- 
scire dal programma. 

La lezione consiste in diverse pagi¬ 
ne scritte in grafica nelle quali è possi¬ 
bile apprendere quali sono i pronomi 
e come usarli. In ogni momento è 
possibile uscire dal programma con la 
pressione del tasto Escape. Un tasto 


qualsiasi serve invece per "sfogliare" 
il monitor. Alla fine della lezione vie¬ 
ne chiesto se si vuole fare della prati¬ 
ca o se ci si sente sicuri per passare di¬ 
rettamente al test. 

La pratica consiste in una serie di 

10 domande a tre diversi livelli. In o- 
gni momento, con la pressione del ta¬ 
sto ”H", si può accedere a una videata 
di help nella quale sono elencati tutti 
i pronomi. La prassi da seguire per ri¬ 
spondere alle domande è la stessa che 
viene usata nel test vero e proprio. U- 
sando le frecce direzionali ci si sposta 
all'inizio di ogni parola che compone 
la frase. Una volta posizionati subito 
prima della parola che deve seguire il 
pronome, lo si batte in lettere maiu¬ 
scole, premendo poi, per confermare, 

11 tasto Return. Immediatamente il pa¬ 
ziente Apple II vi dirà se la risposta 
data è quella corretta. In caso contrario 
segnalerà se si tratta di un errore di po¬ 
sizione o di pronome o di entrambi i 
casi. Alla fine verrà visualizzato il nu¬ 
mero delle domande corrette, e solo se 
questo è maggiore di cinque si passerà 
al livello di pratica superiore. 

Terminata la pratica si passa al test 
vero e proprio. La logica di inserimen¬ 
to è la stessa: l'unica differenza consi¬ 
ste nel fatto che viene eliminata la 
possibilità di ricorrere all'help dell'e¬ 
lenco dei pronomi. ■ 
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AppleDisk 


Calcoli finanziari 

Per assemblare i due programmi (apparsi ris¬ 
pettivamente su AppleDisk n. 8 e n. 9) occorre 
fare il listato di entrambi sii stampante. 

Controllate poi attentamente i due listati e can¬ 
cellate da uno dei due le linee perfettamente u- 
guali; quindi integrate i due listati riscrivendo le 
linee riguardanti il menù. 

A questo punto caricate il programma Merge 
del disco Master DOS 3.3 e procedete all'unifica¬ 
zione dei due listati. 


Lettere _ 

Come gira 
il Traduttore 

Ho acquistato il numero 6 di Ap¬ 
pleDisk, principalmente per il pro¬ 
gramma Traduttore e debbo dire che, 
se ci si limita a far girare il program¬ 
ma con il piccolo dizionario presen¬ 
te sul disco, le cose vanno bene. 

Se però si aggiungono vocaboli 
sul dizionario come ho fatto io (cir¬ 
ca 750 parole italiane con le corri¬ 
spettive in inglese) le cose si metto¬ 
no molto male. 

Dal momento in cui carico il di¬ 
zionario al momento in cui posso di¬ 
sporre del programma passano 25 
minuti che la macchina adopera (pre¬ 
sumo) per ordinare i dati: troppi per 
poter lavorare. 

Allora ho messo il tutto in Pro- 
Dos, con la speranza che la cosa si 
risolvesse; per il caricamento i tem¬ 
pi sono migliorati, però sono peg¬ 
giorati per l'ordinamento dati, in 
quanto ho atteso oltre mezz’ora sen¬ 
za che la macchina si decidesse a 
sbloccarsi: a questo punto ho spento 
tutto. 

Ora quello che vi chiedo è: sono 
regolari questi tempi con questo nu¬ 
mero di vocaboli? Gira il program¬ 
ma in Prodos? Eventualmente è pos¬ 
sibile velocizzarlo almeno in questa 
fase? Tutto sommato per il rimanen¬ 
te va bene con dei tempi più che ac¬ 
cettabili, e sarebbe un peccato dover¬ 
lo abbandonare per questo fatto. 

Carlo Olivieri 
Bolzancto (GE) 

Il sistema operativo ProDos rende 
più veloce la lettura e la scrittura dei 
dati da e su disco. Per quanto riguar¬ 
da il tempo di lavorazione del pro¬ 


gramma nel computer, questo è do¬ 
vuto alla struttura interna della mac¬ 
china stessa che è uguale sia per il 
DOS. 3.3 sia per il ProDos. La so¬ 
luzione al suo problema può essere 
quella di compilare, con il TASC o 
altro compilatore in D.O.S.3.3, il 
programma Traduttore, sempre in 
DOS. 

Se ne avvanlaggerebbe sia l'opera¬ 
zione di InputlOutput su disco, sia 
l'elaborazione stessa del computer. 
Comunque il programma funziona 
anche in ProDos senza alcuna modi¬ 
fica, lo dimostra il fatto che alla li¬ 
nea I960 esiste un'istruzione per 
controllare se si è in Dos o ProDos 
e quindi modificare, nel secondo ca¬ 
so, il comando Calalog in Cat. 

Software per 
tastiera americana 

Ho molto apprezzato il program¬ 
ma Totocalcio apparso su Apple¬ 
Disk n. 3. Poiché molti hanno predi¬ 


sposto la stampante per la tastiera i- 
taliana, la separazione tra i gruppi di 
quattro colonne del risultato finale è 
data da una colonna di 13 "ò" anzi¬ 
ché da una colonna di 13 barre verti¬ 
cali. 

Invece di passare alla tastiera ame¬ 
ricana via hardware, mi permetto di 
sugerire di effettuare il passaggio 
via software, modificando la linea 
9590 del programma come riportato 
qui di seguito: 


9590 PR% = 1: PRINT PR$PR%: 
PRINT AN$: PRINT CHR$(9)”81 
N": PRINT CHRS(27)+"Z" CHRS 
(7) CHR$(0): PRINT NO$: VTAB- 
23:HT ABl:CALL-868 : RETURN 


Paolo Ravenda 

Bologna 

Prendiamo atto del suggerimento, 
ringraziamo il lettore e giriamo la 
modifica a tutti coloro che ne sono 
interessati. 
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Cinque programmi 
al mese...più dieci 
dischetti gratis* 


Per sottoscrivere 
l'abbonamento a 
AppleDisk e ricevere 
dieci numeri della rivista con 
dischetto programmi, più una 
scatola con dieci diserti vergini, 
basta compilare e spedire subito 
questo tagliando a Editronica Srl, 
Corso Monforte 39, 20122 Milano 


Sì, mi abbono 

a AppleDisk. \ 

Speditemi subito (senza ^ v. 
alcun aggravio di costi) la ^ ^ 

confezione con dieci dischetti vergini ^ 
riservata agli abbonati. Riceverò inoltre ^ 
dieci numeri di AppleDisk, completi di ^ ^ 

disco programmi, direttamente al mio indirizzo. v 

O Accludo assegno intestato a Editronica Srl di lire 150.000 

O Accludo ricevuta di versamento di lire 150.000 sul c/c postale 
n. 19740208 intestato Editronica Srl. 

O Desidero fattura. Il mio Codice fiscale/Partita Iva è. 


Abbonati. Se ti abboni subito, 
AppleDisk non costa più 
nulla. Una confezione 
di dieci dischi vergini 
è infatti il regalo 
di AppleDisk 
agli abbonati. 
Dunque... 


*per chi si abbona subito, 
i dischetti vergini e il 
portadischetti sono 
compresi nel prezzo 
dell’abbonamento. 


Cognome.Nome 

Indirizzo.. 


Cap.Città.Prov. 

C5 Desidero gli arretrati n°.a L. 15.000 ciascuno. Accludo assegno intestato a Editronica Srl. 











